
本周周报(7.9-7.15)： 

解聪 

本周工作：  

1. 本周重点还是集中在交易地图的工作方面。 
这部分的工作主要包括交易数据的动态效果处理。 
在经过上周的融入铁路轨迹工作后，基本效果如下图所示： 

 

图 1.程序使用 Processing 绘制，配色由深到浅表示密度由大变小。 



首先尝试在 java 平台上利用 processing 实现动态的效果。预期的效果是彗星划过的效果，或

者是血液在血管里面流动的效果 
 
 
半球状粒子动态效果的实现 
为实现动态效果，需要对源程序的数据结构进行修改。 
数据结构如下： 
为每一笔交易创建一个对象，成员变量是交易的各种属性，包括交易的起始终止点，交易的

类型：飞机或铁路，交易的路径（使用最短路算法预先计算并保存）。 
新建一个活化的交易队列。遍历统计出的每一笔交易，如果交易在当前的时间开始进行，则

将交易添加到活化队列中。如果交易结束，将交易从活化队列中删除。每绘制一帧，就对活

化交易队列更新一遍。 
建立两个 Density Map： 
Density Map A 保存背景的密度图信息，就是没有粒子运动效果的密度图。Density Map A 在

一定时间窗口内统计交易数据，并使用 KDE 计算出的密度图。（目前这个是静态的，即只是

统计了一个小时的数据。下一步的工作就是要将背景变为动态数据）。 
Density Map B 保存的是单笔交易导致的局部密度变化信息。当每笔交易划过地图时，其交

易路径会所经过的密度图会显示出一定的突起。通过遍历每一笔当前发生的交易，计算并修

改 Density Map B。每绘制一帧，Density Map B 更新一次。 
 
为了提高效率，每一笔交易划过时，只改变交易路径所在的局部像素点。 
算法步骤如下： 
1. 对于密度场中的每一个点，首先更新 Density Map B。对于交易路径周围的点，对其密度

图对应的值给予一定增量。 
2. 对密度图中每个更新点的八领域采用 Phong 模型重新计算其光照。 
3. 对于光照有更新的点，重新计算其 RGB 值并且更新到屏幕上。 
 
实现效果如下： 
由于分辨率问题，再加上点和背景采用相同的配色方案，图片效果看的不是很清楚。 



 

图 2.动态交易的截图效果。使用半球状的突起表示一笔交易正在进行。球的半径为 6px。球

的配色方案与背景配色方案一致，颜色的深到浅表示“高度”的高到低。 
 
 
 
粒子拖尾效果的实现： 
由于小球的运动效果并没有达到预期的水平。因此，接下来又实现了小球的拖尾效果，即小

球划过的地方会留下类似于“尾巴”的痕迹。而随着交易的划过，旧的痕迹会慢慢消失，前

方的交易路径又会留下新的痕迹。 
为了实现这种效果，需要保留前 N 帧的图像并插值生成。由于配色方案由密度图的值映射

生成，所以而在不同帧之间直接对颜色插值的方式显然能达到要求。因此需要结合前 N 帧



的密度图，重新计算当前点的密度值，最后再加光照并绘制。 
 
因此与半球运动效果不同之处在于，本方法保存了前 N 帧的 Density Map。 
基本算法如下： 
1. 对于密度场中的每一个点，每次对比相邻两张 Density Map 与原始 Density Map A 的区别。

1).如果某点处当前帧密度值与原始密度值一致，而先前帧密度值与原始值不一致，则表

示当前交易已经划过该点，此点当前就处于“尾巴”的位置； 
2).如果某点处当前帧密度值与原始帧密度值不一致，先前帧密度值与原始帧密度值一致，

则表示有交易正处在此点位置。 
3).如果某点处当前帧密度值、先前帧密度值与原始帧密度值一致，表明无交易路径经过。 

2. 计算出当前帧中，拖尾效果导致的 Density Map 值的变化。 
3. 使用 Phong 模型重新计算光照。 
4. 在屏幕上更新 RGB 值。 
 
每次绘制更新时，交易粒子的移动步长为 4 个像素，则拖尾效果“尾巴”的长度最长为 4*4=16
个像素。 
如果要改变拖尾的长度，可采用一下两种方法： 
1).加长移动的步长，这样会使得移动变得更快。可以认为是增加了移动的速度； 
2).增加所保存的先前帧的 Density Map 数量。由于保留了更多帧，可以计算出更详细的历史

路径。但是这样会占用更多的内存。  
 
本次实现中保留了前 4 帧的 Density Map，下图显示的是是实现拖尾的效果。 
 



 
图 3.添加了拖尾效果。球的半径是 6px，实现中保留了前 4 帧的 Density Map。其中蓝色的

圈表示有多笔交易在地图某处相遇混合的效果 
 
对与以上方法，我增加了一些必要的文字说明，比如在地图上将相应城市名称标明出来。并

录制了一段视频，视频的效果（仅仅是录制软件的效果）比周六的好一点。 
视频地址：ftp://10.76.0.157/Incoming/Users/xiecong/taobao7.14.mp4 
 
现有的问题： 
1. 由于尚未采用并行编程，且 Java 平台效率不高。下一步拟采用 CUDA 实现并行编程。在

经过与吴斐然师兄讨论后，了解到 Java 平台下可以使用 CUDA，即 JCUDA。这样就避免

了平台移植到 VS 上所浪费的时间。下周先熟悉一下 JCUDA 的编程。 
 

2. 之前提到进行放大/缩小交互时，KDE 是否重新计算的问题。我参考了”Interactive 
Visualization of Streaming Data with Kernel Density Estimation”。 

ftp://10.76.0.157/Incoming/Users/xiecong/taobao7.14.mp4


本文中在进行放大/缩小交互时，采用了一系列自适应的方法。先修改了 kernel 的尺度

以及带宽，再利用新的 kernel 对密度场重新计算。 
如下图所示： 
最左边的图显示的是 KDE 的某处细节，作者采用了较小的核。中间一幅图是用户放大操

作后显示的图像，其计算密度的时候又换了一个较大的核。 

 
 
我觉得这种方法对于淘宝交易数据是有合理之处的。比如：在现有的交易数据看来，长三角

地区是比较密集的，地图上呈深红色。如下图所示： 

 
图 5：长三角区域密度图。该区域交易密集，如果简单放大的话，会忽略掉该区域的许多细

节信息。因此需要重新选取半径较小核函数反应细尺度的信息。 
 

假设用户放大，单独显示长三角地区的密度图。如果仍然采用原先的核函数，用户在地图上

会看到全部都是红色的区域，分不清细节信息。 
因此，可以将核半径缩小。用户可以探索在长三角区域中哪些地区是相对更繁忙（比如杭州），

哪些地区相对不那么繁忙（比如位于长三角区域的一些小镇）。 
无论交互如何实现，还是需要先实现快速、并行处理 KDE 的方法。在这基础上，再处理进

一步的问题，比如实时的数据流的 KDE 计算，或者是解决放大 /缩小的交互问题。 
 
下一步工作： 
1. 尝试动态更新密度图。需要提升 KDE 计算的性能。因此尝试使用 JCUDA 在现有平台上进

行并行计算密度图。 
2. 优化与改进动画效果。 
3. 改进进出交易的可视化效果，比如采用纹理动画的方式。 
 
2. DataV.js 组件库的工作。 
周二参加了可视化组件库的讨论，确定了组件发布的时间是 7 月底。并且规划了未来两三周



组件库的工作。 
本周由于设计人员尚未规划好统一的设计方案，本周现就各人的组件做性能优化，包括针对

不同浏览器制定的不同显示策略以及算法实现中的优化。 
另外，由于李逢博的离职，她所负责的弦图的组件先暂时交给我负责。 
 
 

下周工作： 
1. 交易地图下一步的工作包括：实时 KDE 计算的实现与现有可视化的改进。 
2. 按照设计人员讨论后的方案修改组件库的交互与外观。 
3. 教材整理。 
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